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Numer otwiera dokończenie monastyrowego opowiadania z 
poprzedniego miesiąca. Po newsach i Sieci Gwiezdnego Pająka 
następują artykuły do Neuroshimy, a wśród nich tekst na temat 
Śmieciozbroji, Dziwnych miejsc, a także dwie przygody. 
Dalej znajdziemy scenariusz pt. Gdy nadejdzie czas do Wiedźmina, a 
następnie dział d20 zawierający przygodę, nową klasę prestiżową i 
opis demona. 8 
Standardowo jest też Gwiezdny Bazar i Humor, a całość kończy BY 
łamigłówka GP (tym razem w klimacie fantasy) oraz dział gier 
komputerowych poświęcony Warhammerowi 40.000: Dawn of War. 
| |||______ AJGNJKN 
Info : 4 
WCS WARICZY W ECP CY YZZWONIZSTCATNACA Ń 
najbliższym sklepie z grami RPG bądź przez internet. Dajmy zarobić 
polskim wydawnictwom, by te mogły dalej wypuszczać kolejne 
podręczniki dla naszej przyjemności. 


4 


Poszukujemy osób, które posiadają skaner i chcq go użyć, które mają 
tylko książki i udostępnią je nam, które będą skanowały swe 
podręczniki, są chętne do pomocy przy obróbce oraz OCR'owaniu, a 
także wspomogą Nas dotacją. Jeśli jesteś jedną z takich osób, napisz 
do Nas : newrpgorder© gmail.com. 
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Przygoda do gry WIEDŹMIN 


KK: Gemmery Wodaryk ski- 
qł na syna, by ten pomógł 
mu zsiąść z konia. Choć poważne 
oblicze ojca niczego nie zdradza- 
ło, młody książę dostrzegł natych- 
miast, że ruchom jego brak zwy- 
czajnej gibkości - Wodaryk wy- 
raźnie utykał a spod kolczugi są- 
czyła się cieniutka strużka ciem- 
nej krwi. 
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- Ojcze.. —- odezwał się młodzie- 
niec, lecz Wodaryk gestem dał mu 
znak, by zamilkł, i szybkim krokiem 
skierował się ku komnatom żony: 
Zaniepokojony następca tronu 
uczynił krok w kierunku schodów, po 
których wspiął się władca Gemme- 
ry. Tysiące pytań cisnęły mu się na 
usta. Czy udało mu się rozwikłać 
tajemnicę spisku? Czy poznał toż- 


samość zdrajców? Wtem chłopiec 
poczuł na ramieniu dodający otu- 
chy uścisk silnej dłoni. Dowódca 
książęcej drużyny, a zarazem opie- 
kun, nauczyciel i najlepszy przyja- 
ciel chłopca, spojrzał w górę scho- 
dów i rzekł: 

- Cierpliwości, chłopcze. Rano 
książę pan sam wszystko ci wyja- 
śni. Teraz zbyt już późno na długie 
opowieści. Czas spać! 

Tej nocy młody książę długo nie 
mógł zmrużyć oka. Dręczony dziw- 
nym niepokojem kręcił się na po- 
słaniu. Włem zerwał się na równe 
nogi zlany zimnym potem, z sercem 
walącym jak kowalski młot. Piętro 
wyżej ktoś krzyczał opętańczo, w ko- 
rytarzach rozbrzmiewał tupot nóg i 
szczęk oręża! Chłopak wypadł z 
komnaty gdzie zderzył się ze swym 
nauczycielem. Rycerz chwycił go za 
rękę i pociągnął na dół ku staj- 
niom. Nagle wśród zgiełku młody 
książę rozpoznał rozpaczliwy krzyk 
swojej matki. Wyrwał się z żelazne- 
go uścisku opiekuna i pognał z po- 
wrotem ku alkierzowi rodziców. 

Uczepiong kurczowo framugi 
matkę, odzianą jedynie w skrwa- 
wione nocne giezło, ciągnęło za 
ręce i włosy dwóch drużynników 
ojca. W sąsiednich drzwiach stał 
stryj Ponderyk, który dławiąc się łza- 
mi wykrzykiwał w kółko: 

- Do lochu z morderczynią księ- 
cia! Do lochu z nią! 

Chłopiec stanqł w miejscu jak ra- 
żony gromem. Matka zabiła ojca? 
Tak, to było jasne jak słońce! Naraz 
spłynęła na niego przedziwna pew- 
ność, że tak właśnie musiało się stać! 
Nienawiść przepełniła jego serce. 
Wściekły, postąpił jeszcze krok na- 
przód. W tym samym momencie 
jego wzrok napotkał płonące oczy 
stryja. 

- Brać go! — wrzasnął Ponderyk. — 
Zabić tego bękarta wrażej morder- 
czyni! 

Natychmiast dwóch zbrojnych 
odstąpiło od szamoczącej się ko- 
biety i ruszyło ku przerażonemu mło- 
dzieńcowi, który tkwił jak skamienia- 
ty na najwyższym stopniu schodów. 
Potężne ostrze halabardy ze świ- 
stem pomknęło ku jego głowie. 


Wtem halabardnik potknął się i 
runął jak długi na posadzkę. Onie- 
miały ksiqżę dostrzegł wczepioną 
w tunikę żołnierza bladą postać o 
rozwianych włosach. Desperackim 
skokiem matka uratowała mu ży- 
cie! Lecz już wyciągnęły się ku nim 
kolejne dłonie syknęły dobywane 
z pochew miecze Nagle czyjeś ręce 
chwyciły go wpół i uniosły niczym 
piórko w powietrze. Przerzucony bez- 
władnie przez ramię wiernego ry- 
cerza, który pędził w dół schodów 
przeskakując po dwa stopnie doj- 
rzał jeszcze matkę wleczoną za wło- 
sy w głąb korytarza. 

- Zaufaj przeznaczeniu, synku! - 
krzyknęła. - Wróć gdy nadejdzie 
czas. Zostawię ci wiadomość gdzie 
odnaleźć dowód, że.. — w tym mo- 
mencie jej krzyk został zduszony i 
chłopiec nie usłyszał już nic więcej. 


wunastoletni książę uszedł 

wraz z nieliczną świtą na pół- 
noc, poza granice Gemmery. Wła- 
dzę w księstwie objął Ponderyk, 
młodszy brat zamordowanego 
księcia. Oskarżoną o morderstwo 
księżnę Dairidę skazano na doży- 
wotnie uwięzienie w ponurej Wieży 
Wiatrów, wznoszącej się na wyso- 
kim nadmorskim klifie. 

Niemal szesnaście lat zajęły 
księciu bezskuteczne próby zyska- 
nia wsparcia któregoś z północnych 
królestw. Nikt jednak nie chciał się 
mieszać w niepewne intrygi politycz- 
ne na południe od Masywu Amell. 
Ostatecznie książę zdecydował się 
wyruszyć sam w towarzystwie nie- 


wiedźmin wiszdny pirat 


licznych sprzymierzeńców, by poszu- 
kiwać obiecanej przez matkę wska- 
zówki, kto stał za spiskiem i jak od- 
naleźć obciążające go dowody, któ- 
re pozwolą odzyskać tron. 


W przygodzie gracze wcielają 
się w postaci: młodego księ- 
cia Gemmery, jego wiernego ryce- 
rza oraz kilku popleczników, którym 
udało się ujść z księstwa wraz z 
chłopcem, bądź też ewentualnie 
dołączyli do jego świty na wygna- 
niu. Jeżeli przygoda ma być czę- 
ścią większej sagi, bohaterowie gra- 
czy mogą zostać zwerbowani do 
pomocy w odzyskaniu tronu Gem- 
mery, jednak takie rozwiązanie po- 
woduje, że motywacje i związane z 
nimi emocje będą znacznie słab- 
sze. Należy jednak pamiętać, że 
przygoda rozgrywa się w czasach, 
kiedy prężnie działają jeszcze Szko- 
ły wiedźmińskie, a zatem około 100 
lat przed wydarzeniami opisanymi 
w opowiadaniach o Geralcie. (Moż- 
na poprowadzić ją dla hanzy gra- 
jącej w realiach dodatku „Biały 
Wilk 4: Droga, z której się nie wra- 
ca”). 


Wieża Wiatrów 


Hanza udaje się prawdopodobnie 
z powrotem do książęcego zamku 
w Gemmerze lub też bezpośrednio 
do Wieży Wiatrów. W pierwszym 
przypadku należy natychmiast 
uświadomić graczom, że wyrok 
śmierci na „uzurpatora” nadal obo- 
wiązuje i zbliżanie się do stolicy 
księstwa jest bardzo niebezpiecz- 


ne. Dairida nie mogła zaś pozosta- 
wić informacji na zamku, gdyż jesz- 
cze tej samej nocy, gdy zginął Wo- 
daryk, uwięziona została w Wieży 
Wiatrów, skąd nigdy już nie wyszła. 

Wieża Wiatrów to stara elficka 
twierdza, wznosząca się malowni- 
czo nad stromym klifem, o który 
dziesiątki metrów poniżej biją mor- 
skie fale. Wieża nadal służy wład- 
cy Gemmery jako doskonale strze- 
żone więzienie, zatem wdarcie się 
do niej przemocą (a szczególnie 
wydostanie się potem na zewnątrz) 
powinno bohaterom przysporzyć 
nie lada trudności. 

Do celi zajmowanej niegdyś 
przez Dairidę można się dostać co 
najmniej na dwa sposoby. Pierw- 
szym z nich jest przekupienie straż- 
ników lub sprytne ich przechytrze- 
nie, drugim zaś ryzykowna infiltra- 
cja doskonale strzeżonej twierdzy. 
W każdym przypadku Bajarz po- 
winien zadbać o to, by trudności, 
jakie napotkają na drodze śmiał- 
kowie, dostarczyły im nie lada emo- 
cji i stanowiły prawdziwe wyzwa- 
nie, jednocześnie zaś pozwoliły im 
się wykazać tym, co potrafią najle- 
piej. 

W celi Dairidy nie jest obecnie 
przetrzymywany żaden więzień. Nie 
ma też już żadnego z nielicznych 
sprzętów, jakie przed szesnastu laty 
miała do dyspozycji księżna. Bacz- 
ny obserwator dostrzeże jednak na 
ścianach, podłodze, a nawet sufi- 
cie, ślady zatartych napisów, rytych 
w twardym kamieniu czym popa- 
dło. Z niekompletnych fragmentów 


Kompozycja hanzy 


Najlepiej aby Bajarz z pomocą graczy przygotował specjalne postacie bohaterów, których historia odpowiednio będzie komponowała się 
z sagą. Jeżeli postacie graczy będą związane emocjonalnie ze sobą, przygoda nabierze dodatkowych walorów. Poza postacią księcia 
następcy tronu proponujemy przykładowe archetypy: 

Stary dowódca książęcej drużyny — opiekun, który przed szesnastu laty uratował dwunostoletniego księcia z zamachu stanu. Jest 
świetnym rycerzem i niezłym politykiem. Poprzysiągł służyć prawowitym władcom Gemmery do śmierci, będzie więc charakteryzował się 
niezachwianą lojalnością względem księcia następcy. Bajarz może graczowi przed sesją udzielić kilku wskazówek na temat niejasnej 
wyprawy księcia pana w poszukiwaniu zdrajcy. 

Zaufany druid — jeden z młodszych druidów, który uszedł z przewrotu. Należał do kręgu doradców księcia Wodaryka i świetnie 
orientował się w politycznym klimacie Gemmery (m.in. w nastawieniu Ponderyka oraz sytuacji politycznej na linii Nilfgaard - S6emmera). 
Przez lata zajmował się edukacją księcia i wspierał go w dyplomatycznych zabiegach na dworach władców północy, stając się jego 
osobistym doradcą. To on stoi za obudzeniem w księciu ambicji, które popchnęły go do powrotu do kraju. 

Zakochana najemniczka - dołączyła do świty księcia kilka lat po jego ucieczce z Gemmery. Poznała następcę tronu gdy ten był już 
przystojnym mężczyzną. Początkowo sprzedawała mu swój miecz jedynie z chęci zysku, z czasem jednak zapałała do niego głęboko 
skrywanym uczuciem. Jest fanatycznie oddana osobie księcia i sprawie przywrócenia go na tron Gemmery. Książę traktuję ją jak bliską 
przyjaciółkę i regularnie doskonali się pod jej kierunkiem w nordlińskiej szermierce. 


GWIEZDNY PIRAT 27 


iwiezdny pirat WIECZMIŃ 


skopiowanych wielokrotnie gryzmo- 
łów można poskładać następują- 
cą rymowankę: 


„Aa-a, kofki dwa, 
zaśnij już, córeczko ma, 
nie płacz, nie kwiil, 
będziesz śpiewać, 

gdy nadejdzie czas.” 


W ten sposób umierająca kobieta 
starała się przekazać synowi prze- 
słanie, które poprzysięgła dla nie- 
go pozostawić. W pozornie naiw- 
nym, dyktowanym przez obsesję i 
szaleństwo wierszyku ukryła infor- 
mację, iż w więzieniu urodziła có- 
reczkę, która w jakiś sposób ma 
przekazać bratu poszukiwaną in- 
formację. Książę może sobie przy- 
pomnieć, że matka kazała mu „za- 
ufać przeznaczeniu”, najwyraźniej 
wierzyła więc ślepo, że dziecko prze- 
żyje i zdoła w jakiś sposób wyjawić 
tajemnicę. 


Ślepy traf? 

Pozornie w tym miejscu ślad się 
urywa, gdyż hanza nie ma poję- 
cia, czy dziewczynka rzeczywiście 
przeżyła i gdzie należy jej szukać. 
Aby gracze się nie zniechęcili, na- 
tychmiast należy im podsunąć ko- 
lejną informację. Może to samo 
przeznaczenie doprowadziło do 
zdarzenia, które pozwoli rozwikłać 
zagadkę? 

Proponujemy, aby hanza w dro- 
dze powrotnej z Wieży Wiatrów 
napotkała na stepach Gemmery 
pasterzy rozpaczliwie broniących 
swego stada przed atakiem roz- 
wścieczonej mantikory. Jeden ze 
starszych pasterzy rozpozna w księ- 
ciu syna Wodaryka i pocznie bła- 
gać go o pomoc, wspominając 
odwagę i męstwo jego ojca. (Jeśli 
tchórzliwa hanza będzie się wahać, 
czy przyjść w sukurs nieszczęśnikom, 
wietrząca niebezpieczeństwo man- 


tikora sama ich zaatakuje). Bajarz 
powinien pozwolić, aby w walce 
szczególnie wykazał się młody ksiq- 
żę. 

Kiedy mantikora polegnie, 
wdzięczni pasterze zaproszą han- 
zę do swojego szałasu. Tutaj stary 
pasterz wspomni o słynnym (najwy- 
raźniej) wydarzeniu sprzed lat, gdy 
na dzień przed swoją śmiercią do- 
bry książę Wodaryk zmierzył się z 
przeraźliwym potworem. Historia ta 
powinna zaintrygować młodego 
księcia, który nic nie wie o wyda- 
rzeniach poprzedzających zamach 
stanu. Pamięta jednak na pewno 
strużkę krwi sączącą się spod zbroi 
ojca i bez wątpienia będzie drą- 
żyć tę kwestię. W ciągu szesnastu 
lat mgliste pogłoski o tych wyda- 
rzeniach, jakie dotarły do ludu 
Gemmery, zdążyły już obrosnąć w 
legendę i obecnie trudno dociec, 
co w nich jest faktem, a co zmyśle- 
niem. Według opowieści Wodaryk 
walczył z siedmiogłowym smokiem. 
Odrąbał już sześć głów potwora, 
lecz siódma paszcza poczwary 
zgruchotała jego miecz i włócznię. 
Wtedy to jak spod ziemi wychynął 
niecny vedymin z twierdzy Stygga i 
— zwyczajem tych podłych czarow- 
ników - złożył dobremu księciu 
podstępną propozycję. W zamian 
za ocalenie przed smokiem Woda- 
ryk miał oddać vedyminowi „to, co 
zastanie w domu, a czego się nie 
spodziewa”. Książę przystał na tę 
propozycję i vedymin odciął siód- 
mąq głowę poczwary. 

Teraz już gracze nie powinni mieć 
wątpliwości, skąd brało się przeko- 
nanie Dairidy, iż przeznaczenie wy- 
prowadzi jej nienarodzoną córecz- 
kę z opresji! Wierzyła w Prawo Nie- 
spodzianki i spodziewała się, że los 
poprowadzi dziecko do twierdzy 
Stygga, gdzie miała swą siedzibę 
wygnana z północnych królestw 
wiedźmińska Szkoła Kota. 


Cytadela Stygga 


Naturalną koleją rzeczy hanza po- 
winna teraz wyruszyć do osławio- 
nej cytadeli Stygga, by odnaleźć 
tam wiedźminkę-księżniczkę. Długą 
i nużącą podróż Bajarz powinien 
streścić w kilku zaledwie zdaniach, 
tak by gracze nie znudzili się mało 
interesującym pokonywaniem ko- 
lejnych mil. Opis samej cytadeli 
można zaczerpnąć między innymi 
z dziewiątego rozdziału „Pani Je- 
ziora” Andrzeja Sapkowskiego. Po- 
nieważ akcja przygody toczy się 
wiele lat przed wydarzeniami opi- 
sanymi w sadze, w twierdzy nie ma 
jeszcze laboratorium Vilgefortza. 
Wciąż mieści się tam siedziba 
wiedźminów noszących znak Kota 
— najbardziej kontrowersyjnej szko- 
ły magów-wojowników, którzy w 
czasach, gdy dzieje się nasza przy- 
goda, wciąż jeszcze przeprowadza- 
ją Zmiany. A są to mutacje wyjąt- 
kowo głęboko ingerujące w ciało i 
duszę przyszłych adeptów wiedź- 
mińskiego fachu. To właśnie dlate- 
go na południe od masywu Amell 
wiedźmini budzą jeszcze większy 
lęk i zabobonną niechęć prostego 
ludu niż w państwach Nordlingów. 
Genetyczne mutacje przeprowa- 
dzane na bardzo małych dzieciach, 
a niekiedy nawet (jak mówią po- 
głoski) na płodach w łonach ma- 
tek, skutkują nieludzkimi zmianami, 
które — choć niejednokrotnie odra- 
żające - niebotycznie podnoszą 
skuteczność Kotów w walce. Skut- 
kiem ubocznym procesu mutacji są 
daleko idące zmiany psychiki, któ- 
re uniemożliwiają wiedźminom ze 
Szkoły Kota egzystencję w jakimkol- 
wiek społeczeństwie poza ich wła- 
sną grupą. Wyprani z emocji, kie- 
rujący się niezrozumiałym dla lu- 
dzi systemem wartości zabójcy po- 
tworów podróżują samotnie, odnaj- 
dując zrozumienie i akceptację je- 


Rozmawiając z mieszkańcami G6emmery hanza może się dowiedzieć, że Ponderyk trzyma księstwo twardą ręką, bezwzględnie dusi w 
zarodku wszelkie przejawy niezadowolenia, a jego oponenci polityczni przepadają bez wieści. Lud z rozrzewnieniem wspomina panowa- 
nie dobrego i sprawiedliwego Wodaryka, niektórzy zaś dopatrują się w twarzy młodego księcia podobieństwa do ojca, przez co darzą go 
zaufaniem i sympatią. To właśnie dzięki temu hanza bardzo szybko może zostać zniechęcona do prób odwiedzenia stolicy. 

Wszyscy są jednak zgodni co do tego, że Ponderyk ma niezwykły talent dyplomatyczny - Gemmera jako jedno z nielicznych już księstw 
południowych nie popadła w zależność od rosnącej z roku na rok potęgi Nilfgaardu. 
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dynie w mrocznych murach cyta- 
deli Stygga. 

Bohaterów pochodzących z 
Gemmery, którzy prawdopodobnie 
znają „vedyminów” jedynie z opo- 
wieści, a także Nordlingów przyzwy- 
czajonych do względnie „ludzkich” 
wiedźminów Szkoły Wilka, atmosfe- 
ra twierdzy Stygga powinna przy- 
prawić o dreszcze. Kontakt z przed- 
stawicielami Szkoły Kota przypomi- 
na interakcję z zupełnie obcą rasq, 
bardziej odległą od ludzi niż elfy i 
krasnoludy. Tylko od zachowania 
hanzy zależy, w jaki sposób miesz- 
kańcy cytadeli powitają przybyszów 
i czy chętnie wskażą im wiedźmin- 
kę, którą przed szesnastu laty przy- 
wieziono jako niemowlę z Gemme- 
ry. Jeżeli wykażą się dostatecznym 
talentem dyplomatycznym (i dużą 
dozą zimnej krwi), będą mogli na- 
wet poznać historię maleńkiej księż- 
niczki. 

Kiedy wyznaczony przez naczel- 
nika Wieży Wiatrów siepacz wziął 
w ramiona kwilące dziecko, ogar- 
nęły go wątpliwości. Zamiast na- 
tychmiast uśmiercić dziewczynkę, 
wywiózł ją poza mury więzienia i 
pozostawił na pastwę losu. Przezna- 
czenie sprawiło, iż świadkiem tego 
wydarzenia był wiedźmin ze Szko- 
ły Kota, zupełnym „przypadkiem” 
przemierzający akurat tego dnia 
nadmorski szlak wzdłuż urwistego 
wybrzeża Gemmery. Nie mając 
pojęcia, że porzucone niemowlę 
jest dzieckiem-niespodzianką, za- 
brał je ze sobą do cytadeli Stygga, 
by zostało poddane mutacjom i 
wykształcone na zabójczynię po- 
tworów. 


Ważka 


Szczęśliwym zbiegiem okoliczności 
siostra księcia, wiedźminka zwana 
Ważką, przebywa obecnie w cyta- 
deli. Spotkanie z nią powinno do- 
starczyć postaciom, a szczególnie 
samemu księciu, wyjątkowych emo- 
cji. Jeżeli następca tronu oczekuje, 
że ujrzy śliczną, piętnastoletnią 
księżniczkę o podobnej jak u mat- 
ki niemal elfiej urodzie, poważnie 
się rozczaruje! Aby zaskoczenie było 
jeszcze większe, kiedy hanza po raz 
pierwszy ją ujrzy, Ważka powinna 
stać do nich tyłem. Książę rozpo- 
zna typowe dla swej rodziny dłu- 
gie i mocne złote włosy, zaplecione 
w gruby warkocz, na końcu które- 
go przymocowano dwie spore 
metalowe kulki. Kiedy brat odezwie 
się do wiedźminki, ta odwróci się 
błyskawicznym ruchem przywodzą- 
cym na myśl szybkość atakującej 
kobry. Kule na końcu warkocza ze 
świstem przetną powietrze. Badaw- 
cze spojrzenie jednego z błękitnych 
oczu spocznie na twarzy księcia, 
podczas gdy drugie oko będzie 
kolejno mierzyć od stóp do głów 
przybyłych z nim śmiałków. Opisu- 
jąc ruchy Ważki należy pamiętać, 
że każdy z jej stawów ma znacznie 
większy niż u człowieka zakres ru- 
chów - wiedźminka potrafi bez tru- 
du założyć nogę za szyję czy też 
odchylić głowę do tyłu tak, że ob- 
serwuje dokładnie otoczenie za 
plecami. 

Ważka beznamiętnie przyjmie 
informację o swoim pochodzeniu i 
oczywiście nie będzie potrafiła 
udzielić żadnych informacji - prze- 
cież zabrano ją matce zaledwie 
kilka dni po urodzeniu! Przed gra- 
czami znowu stanie pozornie nie- 
rozwiązywalne zadanie. W jaki spo- 


sób matka mogła przekazać ma- 
leńkiemu dziecku wiadomość, któ- 
rą po latach wciąż mógłby odczy- 
tać jej syn? Być może gracze już te- 
raz domyślą się, gdzie szukać owe- 
go znaku. W przeciwnym razie je- 
den ze starszych wiedźminów po- 
prosi Ważkę, by pojechała z han- 
zą z powrotem do Wieży Wiatrów 
w nadziei, iż tam przypomni sobie 
w jakiś niezwykły sposób przeka- 
zane przez matkę słowa. W tym 
przypadku gracze otrzymają łatwą 
do interpretacji podpowiedź. 


Pajęczy język 

Tymczasem szpiedzy przebiegłego 
Ponderyka wpadli na ślad poczy- 
nań bohaterów i ostrzegli władcę 
przed powrotem bratanka. Ponie- 
waż wieść o powrocie młodego 
księcia rozniosła się już wśród ludu 
i nikt tak naprawdę nie wierzy, że 
następca tronu był zamieszany w 
zabójstwo ojca, książę Gemmery 
obawia się, iż prosty rozkaz zamor- 
dowania przybyszów niczego nie 
rozwiąże, a wręcz przeciwnie - 
może doprowadzić do rozruchów i 
osłabienia jego władzy. Dlatego 
postanowił sam wyruszyć na spo- 
tkanie bratanka i odwołać się do 
mocy, które zaprowadziły go na 
tron. 

Kiedy zatem hanza wraz z Waż- 
ką przekroczy granice Gemmery, 
książę w asyście kilkunastoosobo- 
wego zbrojnego orszaku będzie już 
na nich czekał. Zanim bohaterowie 
zdecydują się, jak powinni zare- 
agować, Ponderyk przemówi. Spo- 
kojny, przekonujący głos będzie 
płynął z jego ust jak olśniewająca 
muzyka i już po chwili hanza do- 
zna tego samego wrażenia, jakie 
przed szesnastu laty opanowało 


Historia Dairidy 


Najstarsi ze strzegących więzienia strażników mogą stać się źródłem informacji na temat ostatnich miesięcy życia uwięzionej księżnej. 
Ponderyk skazał ją na dożywotnie więzienie, po kilku miesiącach jednak postradała zmysły. Jej opętańcze krzyki doskwierały mieszkańcom 
wieży, wkrótce więc z książęcego pałacu nadszedł rozkaz, by zamurować drzwi do celi obłąkanej kobiety. 

Tylko naczelnik twierdzy zdaje sobie sprawę, jaka była przyczyna obłędu nieszczęsnej księżnej. Kilka miesięcy po śmierci męża Dairida 
powiła dziecko, które Ponderyk natychmiast rozkazał zgładzić i zachować w tajemnicy informację o jego istnieniu. Naczelnik zlecił 
zamordowanie niemowlęcia jednemu ze swoich ludzi, który natychmiast po wykonaniu zadania zniknął w niewyjaśnionych okoliczno- 
ściach. Samego naczelnika Wieży Wiatrów tyran zdecydował się pozostawić przy życiu, gdyż ufa jego lojalności — z resztą całkiem słusznie 
— aby wydobyć z niego jakiekolwiek zeznania, hanza będzie musiała naprawdę poważnie się natrudzić. Uzyskane od niego informacje nie 
są jednak niezbędne do rozwikłania tajemnicy - inteligentni gracze mają przecież szansę domyślić się całej historii z zagadkowego 
wierszyka, jaki szalona, konająca z głodu Dairida obsesyjnie wypisywała na ścianach swej celi w ostatnich dniach swojego życia 
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dwunastolefniego następcę tronu. 
Naraz zacznie im się wydawać, iż 
racje Ponderyka są ze wszech miar 
słuszne i niepodważalne, mimo 
wielkich wysiłków nie będą potra- 
fili znaleźć argumentów przeczą- 
cych jego wywodom. Książę mówi 
zaś o tym, jak cieszy się z powrotu 
bratanka. Udowadnia mu, iż stara- 
nia o odzyskanie tronu do niczego 
dobrego by nie doprowadziły, mo- 
głyby zaś pogrążyć szczęśliwą Gem- 
merę w krwawej wojnie domowej 
- co niewątpliwie osłabiłoby kraj i 
pozwoliło rosnącemu w siłę Nilga- 
ardowi podporządkować sobie 
księstwo. Ponderyk oferuje krewne- 
mu miejsce w książęcej radzie i 
obiecuje zapomnieć mu jego udział 
w spisku przeciwko Wodarykowi. 
Wydarzenia wydają się biec 
dokładnie po myśli Ponderyka. 
Książę nie wziął jednak pod uwa- 
gę, iż hanzie towarzyszy osoba cał- 
kowicie odporna na psychologicz- 
ne manipulacje - poważnie zmu- 
towana i nieludzka wiedźminka! 
Ważka nie pojmuje, co się dzieje z 
jej towarzyszami, nie słyszy również 
przemowy Ponderyka, a jedynie 
niezrozumiały bełkot. Zniecierpliwio- 
na dziwacznym zachowaniem bra- 
ta w pewnej chwili wyszarpnie but 
ze strzemienia i bezceremonialnie 
trzaśnie go obcasem w twarz! W tym 
momencie czar pryśnie. Zaskoczo- 
ny Ponderyk zająknie się i na mo- 
ment zamilknie - chwila ta wystar- 
czy, by hanza otrząsnęła się z dzia- 
łania czaru. W ostatniej chwili do- 
strzegą jedynie, że wargi księcia 
wcale nie artykułują słów! Usta Pon- 
deryka są puste - w zamian za 
magiczną władzę nad ludzkimi 
duszami został pozbawiony języka! 


Teraz drużynie księcia nie pozo- 
stanie już nic innego jak zlikwido- 
wać niebezpieczną hanzę. Ponde- 
ryk podzieli swoje wojsko na pół — 
jedna część rzuci się na bohate- 
rów, druga zaś otoczy ciasnym pier- 
ścieniem księcia i umknie w kierun- 
ku stolicy. Rozpęta się bezlitosna 
walka. Pamiętaj, że księciu Gem- 
mery towarzyszyła jego elitarna 
gwardia, uczyń więc starcie śmier- 
telnie niebezpiecznym. Nie zapomi- 
naj również opisać ponadnatural- 
nych talentów Ważki, która bez 
wahania stanie po stronie bohate- 
rów, walcząc dwoma mieczami i 
obciążonym metalowymi kulami 
warkoczem. Pamiętaj jednak, że to 
nie wiedźminka, lecz właśnie po- 
stacie graczy mają najbardziej się 
wykazać w tej bitwie! 

Na koniec na placu boju powin- 
ni pozostać poważnie poturbowa- 
ni bohaterowie oraz Ważka, która 
nie została nawet draśnięta. Ostrze 
przeciwnika rozdarło jednak jej tu- 
nikę, odsłaniając wystającą, szpi- 
czastą łopatkę. Nie to jednak przy- 
ciągnie uwagę graczy. Plecy dziew- 
czyny pokrywa niekształtny, siny ta- 
tuaż; rozmazana plama na ramie- 
niu przypomina uderzająco herb 
Gemmoery. Teraz już gracze z pew- 
nością się domyślą, w jaki sposób 
Dairida powierzyła córce tajemni- 
cę zdrady! Do tej pory Ważka była 
przekonana, iż plamy szpecące jej 
plecy są jeszcze jednym efektem 
ubocznym Zmian, jakim została 
poddana. Tymczasem niezdarny 
tatuaż wykonała w swojej celi zde- 
sperowana matka. W czasie, gdy 
Ważka rosła, linie uległy znacznym 
deformacjom, a rysunek zbladł, 
nadal jednak można rozpoznać w 
niewyraźnym wzorze mapę jednej 


Mapa 


Jeśli Bajarz ma na to ochotę (oraz dostateczne zdolności plastyczne) może 
naszkicować dokładną mapę księstwa Gemmery oraz zdeformowany 
tatuaż szpecący plecy Ważki. Można na przykład zaprojektować mapę 
na komputerze, a następnie zniekształcić jej fragment przy pomocy efek- 
tów dostępnych w którymś z popularnych programów graficznych (np. 
odkształcenie cylindryczne, rozciąganie itp.). Gracze będą wtedy mieli 
szansę pobawić się dodatkowo w rozszyfrowywanie zagadki — które miej- 


sce dokładnie wskazuje blizna? 
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z prowincji księstwa. Jeden punkt 
znaczy krągła blizna jak po przy- 
palaniu gorącym żelazem. 


Uwięziona 

Strażniczka Bramy 
Miejsce, które wskazuje mapa, jest 
ukryte pośród dzikich i niedostęp- 
nych gór, gdzie nie zapuszczają się 
nawet pasterze i rozbójnicy. Po 
mozolnej wspinaczce i zmaganiu 
się z niebezpieczeństwami dzikich 
ostępów hanza dotrze do ciemne- 
go jaru, u końca którego zieje wej- 
ście do mrocznej pieczary. Gdy 
bohaterowie wkroczą w głąb wą- 
wozu, pod ich stopami zachrzęsz- 
czą zwierzęce kości, które zaściela- 
ją gęsto podłoże. Ku swojemu prze- 
rażeniu bohaterowie dostrzegą 
wśród pobielałych szczątków rów- 
nież fragmenty pancerzy i końskich 
czapraków, a nawet spłowiały przez 
lata, rozdarty proporzec z herbem 
Wodaryka. Są to pozostałości po 
starciu starego księcia z potworem, 
przed którym ocalił go wiedźmin ze 
szkoły Kota żądając w zamian nie- 
narodzonej Ważki. 

Jaki potwór strzeże wejścia, a 
raczej - jak się zaraz okaże — wyj- 
ścia z tajemniczej pieczary? Pozo- 
stawiamy to inwencji Bajarza, który 
zna możliwości swojej hanzy. Powi- 
nien być to potwór na tyle wielki, 
by poradzić sobie z całym orsza- 
kiem zaskoczonych rycerzy, a jed- 
nocześnie możliwy do pokonania 
(choć nie bez trudu) dla grupki spo- 
dziewających się najgorszego 
śmiałków w towarzystwie wyszkolo- 
nej wiedźminki. Jeśli drużyna jest 
szczególnie słaba, można założyć, 
że w ciągu szesnastu lat poczwara 
osiągnęła już wiek mocno pode- 
szły i nie stanowi takiego zagroże- 
nia jak dawniej. Starcie powinno 
jednak być ekscytujące -— potwór 
musi wyglądać bardzo groźnie - to 
jego podstawowe zadanie! 

Stwora postawił na straży jaskini 
przebiegły Ponderyk. Wewnątrz 
znajduje się bowiem dawny chram 
Coram Agh Tera - Lwiogłowego 
Pająka, któremu książę zawdzięcza 
swój przeklęty dar. Przed laty wy- 
znawcy Corama nakłonili chorobli- 


wie ambitnego, młodszego 
brata Wodaryka, by zaprzedał 
się posępnemu kultowi. W za- 
mian obiecali mu potęgę i 
władzę. W specjalnym rytuale 
Ponderyk odciął sobie język i 
ofiarował go Wielkiemu Tka- 
czowi, w zamian za co bóg dał 
mu moc manipulowania ludź- 
mi. Dopóki odcięty język księ- 
cia spoczywa w świątyni Cora- 
ma, dopóty Ponderyk może się 
odwoływać do mocy mroczne- 
go bóstwa, a słuchający go 
biorą dobywający się z jego 
ust bełkot za najrozsądniejsze 
logiczne wywody. 

Sprytni kapłani Corama 
mieli zamiar podporządkować 
sobie księcia i szantażować go, 
grożąc, iż wyniosą język ze 
świątyni i w ten sposób zerwą 
zawarty pakt. Nim jednak zdą- 
żyli wprowadzić ów przebiegły 
plan w życie, chytry Ponderyk 
kazał wymordować niemal 
cały zbór. W świątyni pozosta- 
ła tylko jedna leciwa kapłan- 
ka, Strażniczka Bramy, której za- 
daniem jest odprawiać nie- 
zbędne rytuały, aby nie dopu- 
ścić do opuszczenia górskiej świą- 
tyni przez moc pajęczego bóstwa. 
By zapewnić sobie „lojalność” Straż- 
niczki książę postawił u wejścia do 
świątyni wytresowaną, groźną be- 
stię, która nie tylko pilnuje kapłan- 
ki, lecz także strzeże sekretu Ponde- 
ryka przed niepowołanymi oczyma. 

Przed szesnastu laty, na kilka dni 
przed tym, jak pewny swego Pon- 
deryk zamordował brata, moc 
uwięzionej Strażniczki sprowadziła 
na Wodaryka niejasny sen, zdra- 
dzający lokalizację świątyni i ostrze- 
gający przed spiskiem. Wodaryk 
udał się do jaskini, gdzie został 
poturbowany przez potwora, przed 
którego szarżą udało się ujść tylko 
dzięki pomocy wiedźmina. Po po- 
wrocie do domu ranny książę opo- 
wiedział żonie o wyprawie i swoich 
podejrzeniach, zanim jednak zdo- 
łał ponownie wyprawić się przeciw 
poczwarze i odkryć sekret zdrajcy, 
padł ofiarą morderstwa. 


wiedźmin wiezdny pirat 


Zanim bohaterowie odnajdą Zakończenie 
kapłankę i usłyszą z jej ust powyż- Historia tylko z pozoru kończy się 
szą historię, uracz ich niesamowi- dobrze dla Gemmery. Po krótkim 
tym i przerażającym opisem wnę- wybuchu radości wśród ludu i oba- 
trza pieczary, w której od lat odpra-  |eniu kilku pomników znienawidzo- 
wiano rytuały ku czci Lwiogłowego nego dyktatora okaże się, iż Pon- 
Pająka. Pomysły możesz zaczerp- deryk - choć służył plugawemu 
nąć z opisu kultu Corama zamiesz-  Coramowi i nie wahał się mordo- 
czonego w podręczniku lub z arty- wać wrogów politycznych, a nawet 
kułu źródłowego zawartego w do- własnej rodziny — był jednak bar- 
datku „Miecz Przeznaczenia”. Straż- dzo skutecznym dyplomatą! To wła- 
niczka Bramy w zamian za uwol- śnie on wynegocjował niezależność 
nienie chętnie podzieli się z boha-  Gemmery od potężnego Nilfgaar- 
terami swoją wiedzą (chyba że sam du. Po jego detronizacji natychmiast 
widok przerażającej staruchy spra- pojawią się w małym księstwie 
wi, iż hanza rozniesie ją na mie-  gmbasadorowie z południowego 
czach zanim nieszczęsna zdąży mocarstwa i postawią Gemmerze 
podziękować za ratunek..). Kiedy twarde ultimatum... Nad księstwem 
tylko bohaterowie wyniosą ze świq- zawiśnie groźba wojny z o wiele 
tyni język Ponderyka, ten przemie-  potężniejszym przeciwnikiem, która 
ni się w niemowę, a jego magicz- może zakończyć się tylko w jeden 
ny wpływ na ludzi rozwieje się jak sposób - podporządkowaniem 
dym! Teraz młody książę może już ' Gemmery Nilfgaardowi, a zatem 
bez przeszkód zdemaskować zdraj- dla nowego księcia - kolejną utra- 
cę i wstąpić na tron. tą tronu! To jednak temat na na- 


stępne przygody... 
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